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Dengan ini, saya menyatakan bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya 
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan 
Tinggi dan sepanjamg pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat 
yang pernah ditulis dan diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis 
diacu dalam naskah dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Apabila ternyata kelak dikemudian hari terbukti ada ketidakbenaran dalam 






























Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan 
orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
(Q.S Al-Mujadalah: 11) 
 
 
Kegembiraan karena ilmu itu akan lestari dan ketenaran karena 
ilmu itu akan kekal. 
Tanda kebodohan itu adalah membuang-buang waktu, 
menunda-nunda taubat, menggantungkan kepada orang lain, 
durhaka kepada orang tua dan menyebarkan rahasia orang lain. 
(DR. ‘Aidh al-qarni) 
 
Terkadang kesulitan harus kamu rasakan dahulu sebelum kebahagiaan yang 



















Segala puji bagi Allah SWT atas segala rahmat dan hidayahNya, merubah 
yang tidak mungkin menjadi mungkin, merubah sulit menjadi mudah. Sujud 
syukurku kepadaMu ya Allah SWT atas kemudahan dan rizkiMu dengan 
hasil karya kecil ini penulis persembahkan kepada: 
 
Ibunda tercinta, wanita paling mulia dalam hidupku. Nasehat Ibu menjadi 
kekuatanku.  
 
Bapak tercinta yang selalu aku hormati dimanapun dan sampai kapanpun, 
karena beliau orang pertama yang mengumandangkan adzan di telingaku. 
Semoga Allah selalu memberi yang terbaik untuk Bapak seperti Bapak yang 
selalu mengusahakan yang terbaik buatku. 
 
Adiku (Andi Apriliyanto) kau bagian dari hidupku tuk selamanya jaga 
persaudaraan kita. Terima kasih atas semua yang kamu berikan padaku.  
 












Assalamualaikum Wr. Wb 
 
Alhamdulillah, puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang 
telah memberikan rahmat, hidayah dan nikmat yang tidak ternilai harganya. 
Shalawat serta salam tercurah kepada Nabi Muhammad SAW beserta keluarga 
dan shabatnya. Atas izin-NYA penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 
”PENINGKATAN KEAKTIFAN DAN HASIL BELAJAR BIOLOGI 
MENGGUNAKAN STRATEGI ROLE PLAYING DAN MEDIA BERBASIS 
ICT PADA SISWA KELAS XI IPA 1 SEMESTER GENAP SMA 
MUHAMMADIYAH 1 SURAKARTA TAHUN AJARAN 2011/2012” 
Skripsi ini disusun untuk memenuhi sebagian dari persyaratan guna 
memperoleh gelar kesarjanaan pendidikan S-1 Program Studi Pendidikan Biologi 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan  Universitas Muhammadiyah Surakarta. 
Dalam penyusunan skripsi ini penulis banyak melibatkan pihak yang telah rela 
meluangkan waktu untuk memberikan bantuan, saran, bimbingan serta informasi-
informasi yang diperlukan. Untuk itu dengan kerendahan hati penulis 
mengucapkan terima kasih kepada: 
1. Drs. Djumadi, M.Kes, selaku Pembimbing utama yang telah ikhlas 
meluangkan waktunya dan sabar dalam membimbing, memberi arahan dan 
nasehat serta yang telah membimbing selama belajar di Universitas 
Muhammadiyah Surakarta. 
2. Ibu Ika Rahmawati, M.Pd, selaku Pembimbing II yang telah ikhlas 




3. Ibu Dra. Tuti Rahayu, M.Pd, selaku Pembimbing III yang telah ikhlas 
meluangkan waktunya dan sabar dalam membimbing dan memberi arahan 
serta nasehat.  
4. Bapak dan Ibu dosen yang telah membimbing dan memberikan arahan ilmu 
kepada penulis selama mengikuti perkuliahan di Program Studi Pendidikan 
Biologi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 
Surakarta. 
5. Bapak Tri Kuat, M. Pd  selaku Kepala SMA Muhammadiyah 1 Surakarta yang 
telah memberikan ijin kepada penulis untuk melakukan penelitian tindakan 
kelas. 
6. Agus Riyanto, S. Pd, selaku guru biologi SMA Muhammadiyah 1 Surakarta 
yang telah memberikan masukan dan arahan serta membantu penulis selama 
melakukan penelitian tindakan kelas. 
7. Siswa-siswi kelas XI IPA-1 SMA Muhammadiyah 1 Surakarta atas partisipasi 
dan kerjasamanya. 
8. Sahabat-sahabat istimewaku, Winda, Nita, Arly, Purna, Titin, Asih, Rita, Efa, 
Cukma, Imah, Abang (miko) dan teman-teman Bio ‘08 ku, dimasa-masaku 
kalianlah yang terbaik. 
9. Pondok Supinah-Sholikin dan MP3 kost Mb Nanda, Mb Putri, Mb Ajeng, 
Tika, Linda, Kamil, Nandul, Ratna, Lia, atas do’a dan dukungannya. 
Semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan skripsi ini, semoga 
semua amal baik yang telah diberikan senantiasa mendapat ridho Allah SWT. 
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Wassalamualiakum Wr. Wb 
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Role playing (bermain peran) adalah cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui 
pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan 
pengahayatan dilakukan siswa dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau 
benda mati. Media Berbasis ICT (Information and Communication Technology) 
merupakan pembelajaran yang berasaskan konsep pembelajaran berbasis komputer 
dan multimedia. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui adanya peningkatan 
keaktifan dan hasil belajar Biologi dengan penerapan strategi role playing dan media 
berbasis ICT pada siswa kelas XI IPA 1 semester genap SMA Muhammadiyah 1 
Surakarta tahun ajaran 2011/2012. Penelitian ini dilaksanakan dengan pembelajaran 
dan diakhiri dengan post test pada setiap siklusnya. Teknik pengumpulan data 
menggunakan metode observasi, catatan lapangan, test dan dokumentasi. Analisis 
data dari penelitian ini adalah deskriptif kualitatif (reduksi data, penyajian data dan 
penarikan makna). Hasil penelitian yang diperoleh menunjukan bahwa rata-rata hasil 
belajar pada siklus I {aspek kognitif: 77,47 atau meningkat sebesar 8,1 dari nilai 
awal, aspek afektif: 11,29 (termasuk kategori kurang berminat)}. Rata-rata hasil 
belajar pada siklus II {aspek kognitif: 82,10 atau meningkat sebesar 4,63 dari siklus 
I; aspek afektif 16,2 (termasuk kategori berminat) atau meningkat sebesar 4,95 dari 
siklus I}. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi 
role playing dan media berbasis ICT dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar 
Biologi siswa kelas XI IPA 1 semester genap SMA Muhammadiyah 1 Surakarta 
tahun ajaran 2011/2012. 
 
Kata kunci: Keaktifan, Hasil belajar Biologi, Strategi Role Playing, Media Berbasis 
ICT (Information and Communication Technology), Aspek kognitif, Aspek afektif.    
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